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Samenvatting 
Achtergrond: we leven vandaag in een digitale wereld. Jongeren zijn met de computer opgegroeid, 
maar voor senioren is het niet altijd gemakkelijk om met dit toestel te leren werken. Mariën en Van 
Audenhove (2011) stellen vast dat binnen de groep van senioren, vrouwen soms knoppenangst ervaren 
en een gebrek hebben aan digitale vaardigheden. Het gebrek aan digitale vaardigheden kan een oor-
zaak zijn van de knoppenangst die sommige vrouwelijke senioren ervaren. Voor sommige senioren is 
het bedienen van de computer met de muis niet eenvoudig en leveren muisvaardigheden zoals ‘klik-
ken, dubbelklikken en slepen’ problemen op. Om de muisvaardigheden van senioren te verbeteren, 
kan het spelen van een serious game een oplossing zijn. Een serious game is een leerspel en heeft een 
ander doel dan alleen plezier of vermaak. Bovendien verbetert het oefenen met een serious game de 
(senso)motorische vaardigheden van senioren of verminderen ze de afname van deze vaardigheden 
(Wiemeyer & Kliem, 2011). Dit onderzoek is gebaseerd op het Technology Acceptance Model (Davis, 
1986). In dit model is ‘het ervaren gebruiksgemak’ een belangrijke factor. Het doel van dit onderzoek 
is na te gaan of het spelen van een serious game een effect heeft op de muisvaardigheid van senioren. 
Deelnemers, procedure, onderzoeksontwerp: de participanten worden geselecteerd op basis van twee 
criteria: de deelnemers moeten allemaal gebruikers zijn van het dienstencentrum 't Plein te Baasrode 
(België). Met betrekking tot hun beheersingsniveau computervaardigheden moeten alle deelnemers 
een basiskennis computer hebben. De onderzoeksgroep bestaat uit vijftien senioren tussen 60 en 80 
jaar. Er zal een pre-experimenteel onderzoek uitgevoerd worden met een one group pretest-posttest 
design. Naast het verband tussen gebruiksgemak en muisvaardigheid (hoofdeffect) wordt er ook on-
derzocht of de variabele game-ervaring een modererend effect vertoont. Meetinstrumenten: scorefor-
mulier van de click speed test, zelfgemaakte vragenlijst over game-ervaring, observatieformulier van 
de iPle click game, System Usability Scale (Brooke, 1996). Resultaten: uit de resultaten van dit onder-
zoek blijkt dat een serious game kan bijdragen aan het verbeteren van de muisvaardigheid van senio-
ren. Er is een positief verband tussen het gebruiksgemak en de muisvaardigheid. Game-ervaring op de 
PC modereert de relatie tussen gebruiksgemak en muisvaardigheid, maar het verband tussen gebruiks-
gemak en muisvaardigheid wordt enkel sterker naarmate de game-ervaring toeneemt bij personen met 
weinig game-ervaring en niet bij personen met een matige / veel game-ervaring. De iPle click game 
werd als zeer gebruiksvriendelijk ervaren. Ondanks het feit dat de door de onderzoekster geformuleer-
de verbeterpunten een positief effect hebben op het gebruiksgemak van de game, kan het game ont-
werp zeker nog verbeterd worden. Conclusie: uit dit onderzoek kunnen we concluderen dat het spelen 
van een serious game enkel een positief effect heeft bij personen met weinig game-ervaring en een 
negatief effect heeft bij personen met een matige / veel game-ervaring. Het ontwerp van de iPle click 
game is heel gebruiksvriendelijk, maar kan zeker nog verbeterd worden.  
* Keywoorden: serious gaming, digitale vaardigheden van senioren, muisvaardigheden 
iPle click game: a pre-experimental research on the effect of a serious game on the mouse 




Background: we live in a digital world today. Young people have grown up with the computer, but for 
seniors it is not always easy to learn to work with this device. Mariën and Van Audenhove (2011) 
conclude that within the group of seniors, women sometimes experience button anxiety and lack of 
digital skills. The lack of digital skills can be a cause of the fear of buttoning experienced by some 
female seniors. For some seniors, operating the computer with the mouse is not easy, and mouse skills 
such as 'click, double-click and drag' produce problems. To improve the mouse skills of seniors, play-
ing a serious game can be a solution. A serious game is a learning game and has a different purpose 
than just fun or entertainment. Moreover, practicing with a serious game improves the (senso)motor 
skills of seniors or reduces the decrease of these skills (Wiemeyer & Kliem, 2011). This research is 
based on the Technology Acceptance Model (Davis, 1986). In this model, 'the perceived ease of use' is 
an important factor. The aim of this research is to determine whether playing a serious game has an 
effect on the mouse skills of seniors. Participants, procedure, design: the participants are selected on 
the basis of two criteria: the participants must all be users of the service center 't Plein in Baasrode 
(Belgium). With regard to their computer skills control level, all participants must have a basic com-
puter knowledge. The research group consists of fifteen seniors between 60 and 80 years. A pre-
experimental research will be carried out with a one group pretest post-test design. In addition to the 
link between ease of use and mouse ability (main effect), it is also investigated whether the variable 
game experience has a moderating effect.  
     Measures: score form of the click speed test, self-made questionnaire about game experience, ob-
servation form of the iPle click game, System Usability Scale (Brooke, 1996).  
     Results: the results of this study show that a serious game can contribute to improving the mouse 
skills of seniors. There is a positive relationship between the ease of use and the mouse skills. Game 
experience on the PC moderates the relationship between ease of use and mouse ability, but the link 
between ease of use and mouse skills only becomes stronger as the gaming experience increases in 
people with little gaming experience and not in people with a moderate / many game experience. Fur-
thermore, the iPle click game was experienced as very user friendly. Despite the fact that the im-
provement points formulated by the researcher have a positive effect on the ease of use of the game, 
the game design can certainly be improved.  
     Conclusion: from this research we can conclude that playing a serious game only has a positive 
effect on people with little gaming experience and has a negative effect on people with a moderate / 
many game experience. The design of the iPle click game is very user friendly, but can certainly be 
improved.  
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1 Inleiding 
 
Technologie evolueert snel in onze maatschappij. Computers, internet en e-mail zijn niet meer weg te 
denken uit ons dagelijks leven en bepalen ook onze manier van leven en communiceren: we leven in 
een digitale wereld. Jongeren zijn met een computer opgegroeid, maar voor senioren is het niet altijd 
gemakkelijk om met dit toestel te leren werken. Mariën en Van Audenhove (2011) stellen vast dat 
binnen de groep van senioren, vrouwen soms knoppenangst ervaren en een gebrek hebben aan digitale 
vaardigheden. Het gebrek aan digitale vaardigheden kan een oorzaak zijn van de knoppenangst die 
sommige vrouwelijke senioren ervaren. Voor deze mensen is het bedienen van de computer met de 
muis niet eenvoudig en leveren muisvaardigheden zoals ‘klikken, dubbelklikken en slepen’ problemen 
op.  
     Klikken, dubbelklikken en slepen zijn belangrijke vaardigheden om met de muis te kunnen werken. 
Dit onderzoek besteedt vooral aandacht aan het leren klikken en bewegen met de muis. Om deze 
muisvaardigheden bij senioren te verbeteren, kan het spelen van een serious game een oplossing zijn. 
Een serious game is een leerspel op computer en heeft een ander doel dan alleen plezier of vermaak. 
Vooral bij jongeren is het spelen van games erg populair: 64 % van de Vlaamse jongeren speelt games 
(ViWTA, 2008), maar ook bij senioren wordt het spelen van games steeds populairder. Uit een onder-
zoek van Hoppes et al. (2000) blijkt eveneens dat senioren veel belangstelling hebben voor het spelen 
van games. Het spelen van een serious game verhoogt de intrinsieke motivatie, bevordert het zelfver-
trouwen, geeft een gevoel van zelfcontrole en heeft een positief effect op de leerprestaties (Sneyers & 
De Witte, 2013). Bovendien verbetert het oefenen met een serious game de (senso)motorische vaar-
digheden van senioren of verminderen ze de afname van deze vaardigheden (Wiemeyer & Kliem, 
2011). Jäger en Weiniger (2010) voegen hieraan toe dat het trainen van de digitale vaardigheden van 
senioren ook een eenzaamheidsreducerende werking heeft. Op die manier kunnen senioren beter in de 
maatschappij geïntegreerd worden. Verder is het belangrijk dat serious games gebruiksvriendelijk, 
boeiend en leuk zijn voor senioren (Nap et al., 2009).  
     Ondanks het feit dat er steeds meer senioren games spelen, is er nog weinig onderzoek gedaan naar 
het spelen van digitale games bij senioren. Er zijn maar enkele studies die aandacht besteden aan digi-
tale games voor senioren (Wiemeyer & Kliem, 2011). Daarom wil dit onderzoek hier aandacht aan 
besteden. Het doel van dit onderzoek is na te gaan of het spelen van een serious game een effect heeft 
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1.1 Digitale vaardigheden van senioren 
 
Technologie evolueert heel snel in onze maatschappij. Media zoals internet en e-mail zijn niet meer 
weg te denken uit ons dagelijks leven en bepalen ook onze manier van leven en communiceren: we 
leven in een digitale wereld. Om te kunnen functioneren in een digitale wereld zijn digitale vaardighe-
den noodzakelijk. van Ingen, de Haan & Duimel (2007) bevestigen dit en stellen dat een vlotte om-
gang met ICT belangrijk is voor maatschappelijke participatie. Het verwerven van digitale vaardighe-
den is niet voor alle senioren even gemakkelijk. Senioren hebben vaak minder digitale vaardigheden 
dan jongeren en staan soms negatief tegenover het gebruik van ICT. Bovendien ervaren senioren soms 
knoppenangst (de Haan, Klumper & Steyaert, 2004). Vooral senioren (die ouder zijn dan 70 jaar) erva-
ren een gebrek aan training en hebben vaak klachten over de gebruiksvriendelijkheid (De Haan, 2001). 
Oplossingen voor het verwerven van digitale vaardigheden en het overwinnen van knoppenangst zijn 
het kopen van een computerhandboek zoals bijvoorbeeld het boek ‘PCwijs 2’ (Moortgat, 2012) en het 
volgen van een computercursus. Een belangrijk aspect van het leren werken met een computer is oefe-
nen. Joyce en Weil (1992) omschrijven het belang van oefenen als “door oefenen kunnen lerenden tot 
beheersing komen.” Er zijn zes kenmerken die oefenen effectief maken: de verworven kennis / vaar-
digheden kan door de lerende gereproduceerd worden zonder veel fouten te maken, de intensiviteit en 
de nauwkeurigheid van het oefenen en de aandacht voor het maken van fouten. Verder is het ook be-
langrijk dat er regelmatig geoefend wordt. Hierbij geldt het volgende principe: hoe hoger het beheer-
singsniveau van de lerende, hoe meer ruimte er kan zijn tussen de verschillende oefenperiodes (Joyce 
& Weil, 1992).  
     Ondanks de angst om te leren werken met de computer beslissen veel senioren om zich toch in te 
schrijven voor een cursus, maar sommige mensen durven deze stap niet te zetten en ervaren barrières. 
Drie types barrières die senioren kunnen ervaren zijn situationele (zoals geld en tijdgebrek), dispositi-
onele (zoals faalangst en zelfvertrouwen) en institutionele barrières (zoals het tijdstip waarop de les-
sen gegeven worden en de bereikbaarheid van het leslokaal). Verder kunnen factoren zoals sociale 
achtergrond, capaciteiten en persoonlijke attitudes een belemmerende invloed hebben (De Meester, K.; 
Scheeren, J. & Van Damme, D., 2001). Om meer inzicht te krijgen in de redenen waarom sommige 
senioren een bepaald systeem of technologie al dan niet gebruiken is het Technology Acceptance Mo-
del van Davis (Davis, 1986) een goede hulp. In dit model komen twee belangrijke factoren aan bod: 
ervaren nuttigheid en ervaren gebruiksgemak. Ervaren gebruiksgemak wordt hierin beschreven als ‘in 
welke mate de gebruiker denkt dat het gebruik van de technologie zonder fysieke en mentale inspan-
ningen gepaard gaat’. Dit onderzoek wil vooral aandacht besteden aan het gebruiksgemak en de game-
ervaring die senioren ervaren tijdens het spelen van een serious game. Volgens Porter en Donthu (Por-
ter & Donthu, 2006) scoren senioren lager op ervaren gebruiksgemak. Volman, Van Eck, Heemskerk 
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en Kuiper (2005) bevestigen deze stelling en geven aan dat de leeftijd van een persoon negatief geas-
socieerd is met het niveau van digitale vaardigheden. In het UTAUT-model van Venkatesh (Ven-
katesh, 2003) zien we ook dat ervaring een belangrijke invloed heeft op gebruiksgemak.  
 
 
1.1.1 Meten van digitale vaardigheden 
 
Bij een omschrijving van het concept ‘digitale vaardigheden’ gaat het vaak over knoppenkennis en 
informatievaardigheden. Volgens Steyaert (2000) zijn er drie soorten informatievaardigheden: in-
strumentele, structurele en strategische vaardigheden. Bij instrumentele vaardigheden gaat het over 
het kunnen bedienen van apparaten (knoppenkennis) en bij structurele vaardigheden over het kunnen 
omgaan met informatie zoals bijvoorbeeld het gebruik van zoekmachines. Bij strategische vaardighe-
den gaat het over het kunnen toepassen van de gevonden informatie. In onderzoek naar digitale vaar-
digheden wordt vooral knoppenkennis onderzocht (Doets & Huisman, 1997). Algemene basisvaardig-
heden komen nog te weinig aan bod.  
     Digitale vaardigheden worden gemeten op basis van de volgende factoren: hardware related tech-
nical profiency (operationele vaardigheden), information literacy (informatievaardigheden), gebruik-
servaring (frequentie van het gebruik), computer interested settings (ondersteuning van anderen). Met 
betrekking tot studies over het meten van digitale vaardigheden dient opgemerkt te worden dat deze 
studies meestal te weinig participanten en te weinig middelen hebben. Bovendien worden vaardighe-
den op verschillende manieren geoperationaliseerd. Er worden in onderzoek vaak enkel operationele 
vaardigheden gemeten, maar van Deursen en van Dijk (2008) hanteren een nieuwe aanpak met betrek-
king tot het meten van digitale vaardigheden: zij meten vier digitale vaardigheden aan de hand van een 
real-life experiment. Hierbij dient opgemerkt te worden dat zij ook de strategische vaardigheid meten.  
     Muisvaardigheden kunnen gemeten worden door allerlei testen die een participant moet uitvoeren 
op een PC. Het bedienen van de muis is niet eenvoudig voor senioren die pas met de computer leren 
werken. Klikken, dubbelklikken en slepen, het zijn allemaal muishandelingen die veel oefening vragen 
om ze goed te beheersen. Daarom kan het spelen van een serious game een oplossing zijn om de 
muisvaardigheid van senioren te trainen: regelmatige spelers van het schietspel ‘Counter Strike’ heb-
ben betere fine motor skills dan spelers die dit spel niet spelen (Borecki, Tolstych & Pokorski, 2013). 
Freudenthal (1999) merkt op dat senioren vaak problemen hebben met de leesbaarheid van schermen. 
Dit probleem kan verholpen worden door de visuele instellingen op de computer aan te passen en door 
een groot en duidelijk leesbaar lettertype te gebruiken.  
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     Samenvattend kunnen we dus stellen dat er momenteel in onderzoek te veel aandacht besteed wordt 
aan operationele vaardigheden (knoppenkennis). In de toekomst zal er dus meer aandacht moeten be-
steed worden aan structurele, strategische en algemene basisvaardigheden.  
 
 
1.2 Het gebruik van serious games in het onderwijs 
 
Peeters, Snoeijen en Jacobs (2012) omschrijven serious gaming als "computergames die gebruikt wor-
den voor communicatie, voorlichting, educatie en training. Bij deze spelen wordt gebruik gemaakt van 
spelbeleving met als doel verandering te brengen in de kennis, de houding en het gedrag van de leren-
de". Chen en Michael (2006) omschrijven een serious game als 'a game in which education is het pri-
mary goal, rather than entertainment'. Bergeron (2006) bevestigt dit en stelt dat er met een serious 
game geprobeerd wordt om de speler bepaalde kennis/vaardigheden aan te leren die nuttig kan zijn 
voor zijn/haar dagelijks leven. Schutter en Abeele (2008) omschrijven dit als 'games with a purpose' of 
'games that matter'. Aangezien een serious game in essentie nog altijd een spel is, stelt Velde et al. 
(2007) dat ‘entertainment’ ook een noodzakelijk element is van een serious game. van Lankveld 
(2013) merkt hierbij op dat entertainment een subjectief gevoel is en stelt dat een game moet aanslui-
ten bij de persoonlijkheid van de speler. Spronck, P., Balemans, I. & van Lankveld, G. van (2012) 
voegen hieraan toe dat de persoonlijkheid van een speler ook een invloed heeft op de speelstijl van de 
speler. Zij omschrijven dit als volgt “differences between players lead to different playing styles, deci-
sion making and preferences.” Samenvattend kan gesteld worden dat een serious game een spel is dat 
als doel heeft om de speler iets te leren, met/zonder gebruik van een computer. Het gebruik van een 
computer is dus geen noodzakelijke voorwaarde voor het spelen van een serious game. Velde et al. 
(2007) merken op dat een rollenspel ook als een serious game kan beschouwd worden.  
     Er zijn vier typen serious games: training en simulatie games, evidence based gaming, serious 
sandbox game en life as a game (Stichting Toekomstbeeld der Techniek, 2011). Verder kunnen serious 
games ook ingedeeld worden in twee categorieën: market-based games en purpose-based games 
(Sawyer en Smith, 2008). Bij market-based games worden games geordend op basis van de doelgroep 
en bij purpose-based games is de indeling gebaseerd op de intentie van de speler. Chen en Michael 
(2005) onderscheiden acht market-based games: art games, healthcare games, government games, 
religious games, military games, corporate games, political games, educational games.  
Bergeron (2006) onderscheidt zeven purpose-based games: political games, news games, activism 
games, health and medicine games, exergames, business games, advergames. Games kunnen ook in-
gedeeld worden op basis van de soort interactie en de uitdaging die de spellen bieden. Op die manier 
kunnen er vijf spelvormen onderscheiden worden: actiespellen, simulatiespellen, strategiespellen, 
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avonturenspellen en rollenspellen (Overmars & Habgood, 2007). Verder zijn spelvormen een interes-
sante manier om het oefenen en automatiseren van basisvaardigheden aangenamer te maken 
(Kirschner, 2004).  
     Games kunnen gespeeld worden op diverse platforms: op een console, een draagbare spelcomputer 
en op een personal computer. Er zijn ook browsergames en games die kunnen gespeeld worden op een 
mobiele telefoon (Stichting Kennisnet, 2010). Verder hebben games bepaalde kenmerken en functies. 
Enkele kenmerken van games zijn: context, competitie, interactiviteit, onzekerheid, een uitdagend doel 
en het respecteren en naleven van regels en beperkingen. Verder kunnen games ook voor allerlei edu-
catieve doelen gebruikt worden zoals het toepassen en inoefenen van vaardigheden en procedures, 
inzichten ontwikkelen, leren samenwerken, sociale en motorische vaardigheden ontwikkelen en het 
testen van kennis en vaardigheden (Kirschner, 2004). Een serious game heeft ook verschillende func-
ties: inzicht en bewustwording creëren, kennis en/of meningen onttrekken en overdragen, (weten-
schappelijk) onderzoek doen, experimenteren, gedragsvaardigheden verbeteren, beleid ontwikkelen, 
besluitvorming verbeteren, beslissingen nemen, communicatie tot stand brengen of verbeteren, visies 
verduidelijken/integreren, samenwerking stimuleren, teamvorming bevorderen en beoordelen (Peeters, 
Snoeijen & Jacobs, 2012). Een goede serious game moet uitdagend, leuk, aantrekkelijk en leerzaam 
zijn en afgestemd zijn op de leerdoelen. De game moet leiden tot versneld en duurzaam leren. Soms 
wordt er ook ‘sluipenderwijs’ geleerd tijdens het spelen van een game (Leemkuil, 2006): de speler 
verwerft ongemerkt kennis terwijl hij geconcentreerd bezig is met het spel. Verder is het belangrijk dat 
spelers feedback krijgen zodat ze hun eigen handelen kunnen bijsturen en uit hun fouten kunnen leren. 
Een serious game kan dus doelbewust, doelmatig en doelgericht worden ingezet om een verandering 
bij de speler te realiseren. Bij een goede serious game worden dus denken en doen op een unieke ma-
nier aan elkaar gekoppeld (Otto, van Buren, Mols & Robben, 2016).  
     Het doel van succesvol game design is het creëren van ‘meaningful play’. Salen en Zimmerman 
(2004) omschrijven ‘meaningful play’ als volgt “meaningful play occurs when the relationship be-
tween actions and outcomes in a game are both discernable and integrated into the larger context of 
the game.” Dat betekent dat de speler geïnformeerd wordt over het resultaat van zijn acties en dat elke 
actie die een speler onderneemt tijdens het spel, steeds een invloed heeft op het verdere verloop van 
het spel. Verder is het ook belangrijk dat een speler een bepaalde houding aanneemt tijdens het spelen 
van een spel. Salen en Zimmerman (2004) spreken in dit verband over ‘the lusory attitude’. The lusory 
attitude is volgens hen “the state of mind required to enter into the play of a game”. Dat betekent dat 
een speler de spelregels aanvaardt en naleeft omwille van het plezier dat hij ervaart tijdens het spelen 
van het spel. 
     In het Vlaams onderwijs (België) wordt het gebruik van serious games steeds populairder, maar 
ook in het buitenland is er al veel onderzoek over serious games gedaan: het meeste onderzoek is uit-
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gevoerd in de Verenigde Staten. Het Quest Atlantisspel is een voorbeeld van een serious game dat in 
de Verenigde Staten ontwikkeld werd. Bij deze game moeten leerlingen tussen 9-12 jaar allerlei edu-
catieve taken uitvoeren (Susi et al., 2007). Naast de Verenigde Staten is er ook al onderzoek uitge-
voerd in Canada, het Verenigd Koninkrijk, Kopenhagen en Finland. Eerder onderzoek over digitale 
games is vooral uitgevoerd bij jongeren, maar ook senioren hebben interesse in het spelen van games. 
Met betrekking tot de effectiviteit van games hebben eerdere studies uitgewezen dat games effectief 
kunnen zijn wanneer er bij de implementatie bepaalde maatregelen genomen worden zoals het plannen 
van een reflectiesessie, het stellen van specifieke doelen en het geven van feedback (Alessi, 2000). 
Kirschner (2004) merkt hierbij op dat procesfeedback een element is dat vaak ontbreekt in games. 
Bovendien heeft feedback vanuit de game een positieve invloed op de competentie van senioren (Zon-
neveld, 2013). Er zijn ook indicaties van leereffecten gevonden zoals interesse in het onderwerp, een 
hogere motivatie en zelfvertrouwen en het bevorderen van motorische vaardigheden (Subrahmanyam, 
Greenfield, Kraut, & Gross, 2001). Verder bevorderen games ook het ruimtelijk inzicht en hebben ze 
een positief effect op het geheugen, de taalcompetenties en het probleemoplossend vermogen van de 
speler (Stichting Kennisnet, 2010).  
     Het gebruik van serious games in de onderwijspraktijk heeft diverse voor- en nadelen. Voordelen 
zijn de hoge mate van betrokkenheid en de intrinsieke motivatie van de speler. Verder bevordert een 
serious game het zelfvertrouwen, geeft het een gevoel van zelfcontrole, heeft het een positief effect op 
de leerprestaties (vooral bij wiskunde en taal) en kunnen de vorderingen van de speler opgevolgd en 
opgeslagen worden. Nadelen zijn de gebrekkige inpassing in het huidige onderwijssysteem (curricula 
die niet aangepast zijn), onvoldoende kennis van sommige leerkrachten, hoge eisen die gesteld worden 
aan hard- en software en de ontwikkelkosten van een serious game. Sneyers en De Witte (2013) mer-
ken hierbij op dat de technologische apparatuur op scholen vaak ontoereikend is. Bovendien zijn niet 
alle games geschikt voor alle leerdoelen (Eck, 2006) en zijn games vaak niet gebruiksvriendelijk voor 
senioren. Nielsen (1993) heeft tien heuristieken opgesteld die games voor senioren gebruiksvriendelij-
ker maken: een eenvoudige en natuurlijke dialoog, een aangepaste spreektaal, een minimale belasting 
van het geheugen, consistentie en feedback, duidelijke uitwegen en afkortingen, duidelijke foutbood-
schappen, fouten proberen te vermijden en hulp en documentatie. Bij het ontwerpen van de iPle click 
game werd er rekening gehouden met deze tien heuristieken.  
 
 
1.2.1 Design van de iPle click game 
 
iPle click game is een serious game om de muishandelingen van senioren te trainen. De naam ‘iPle’ is 
afgeleid van ‘Plein’. ‘t Plein is de naam van het lokaal dienstencentrum waar het onderzoek is uitge-
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voerd. Het doel van het spel is op alle bubbels proberen te klikken voordat ze de bovenrand van het 
scherm raken en zoveel mogelijk punten behalen. De game is ontworpen met het programma Con-
struct 2 (beta release r 256). Verder zijn er volgens Velde et al. (2007) vier basiselementen in een se-
rious game: verhaallijn, gameplay, interface en visualisatie. Bij het ontwerpen van een serious game is 
het belangrijk dat deze elementen met elkaar in balans zijn (Overmars, 2005). Verhaallijn van de iPle 
click game: de speler moet op de bubbels proberen te klikken alvorens ze de bovenrand van het spel 
raken. Hij heeft drie levens. De speler moet eigenlijk proberen om alle bubbels in de visbak te houden 
omdat de vissen alle bubbels en de zuurstof die in de bubbels zit nodig hebben om in leven te blijven. 
Als de speler op een bubbel klikt, spat de bubbel uiteen en zo wordt de zuurstof die in de bubbel zit 
opgenomen door het water. Als een bubbel toch de bovenrand van het spel raakt, gaat er telkens een 
beetje zuurstof verloren. Als er drie bubbels de bovenrand raken, hebben de vissen te weinig zuurstof 
en sterven ze. De speler moet dus proberen om de vissen zo lang mogelijk in leven te houden.  
     Naast de tien heuristieken van Nielsen (1993) werd er bij het ontwerpen van de iPle click game 
rekening gehouden met een aantal functionaliteiten en leerdoelen. Hieronder staat een overzicht van de 
functionaliteiten en bijhorende leerdoelen van de iPle click game (tabel 1).  
 
Tabel 1  Overzicht functionaliteiten en leerdoelen van de iPle click game 
Functionaliteiten Leerdoelen 
- Bewegende bubbels die op het scherm verschij-
nen: de speler moet klikken op alle bubbels voor-
dat ze de bovenrand van het scherm raken 
 
Variatie door:  
 snelheid van de bubbels,  
 grootte van de bubbels.  
 
 
- Bonuspunten + visuele beloningen (sterren) die 
op het scherm verschijnen als een bepaald aantal 
punten behaald is 
 
- Knoppenangst verminderen (attitude) 








- Motivatie verhogen 
- Succeservaringen verhogen 
 
 
Verder werd er bij het ontwerpen van de game ook rekening gehouden met de volgende elementen: 
een game ontwerpen dat individueel kan gespeeld worden (als een vorm van formatieve evaluatie), 
een duidelijk leesbaar startscherm (lettertype voldoende groot), aantrekkelijk startscherm met mooie, 
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levendige kleuren, duidelijke en eenvoudige spelregels, competitie vermijden, geen high score en ti-
mer gebruiken (om de tijdsdruk en de prestatiedruk te verlagen). De iPle click game moest vooral een 
eenvoudige en sobere oefengame voor senioren zijn omdat volgens Terdiman (2004) een sobere se-





De hoofdvraag van dit onderzoek is: kan een serious game bijdragen aan het verbeteren van de muis-
vaardigheid van senioren?  
 
De deelvragen van dit onderzoek zijn:  
 
1. Is er een verschil tussen de muisvaardigheid voor en na het spelen van de game?  
2. Is er een verband tussen het gebruiksgemak tijdens het spelen van de game en de muisvaardig-
heid?  
3. Heeft game-ervaring een modererend effect op de relatie tussen gebruiksgemak en muisvaar-
digheid?  
4. Welke verbeterpunten kunnen er geformuleerd worden voor de game (op basis van eigen erva-
ringen)? 
5. Hebben de verbeterpunten een positief effect op het gebruiksgemak van de game? 
6. Hoe kan het game ontwerp nog verbeterd worden (op basis van feedback van de proefperso-
nen)? 
 
Deze onderzoeksvragen leiden tot de volgende drie hypothesen:  
 
1. Er is een positief verband tussen het spelen van een serious game en de muisvaardigheid: de 
muisvaardigheid na het spelen van de game is hoger dan de muisvaardigheid voor het spelen van 
de game 
2. Game-ervaring op de PC modereert het verband tussen het gebruiksgemak en de muisvaardig-
heid. Er is een positief verband tussen het gebruiksgemak en de muisvaardigheid en dat verband 
wordt sterker naarmate de game-ervaring toeneemt 
3. De verbeterpunten hebben een positief effect op het gebruiksgemak van de game 
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Dit onderzoek is gebaseerd op het Technology Acceptance Model (Davis, 1986). In dit model is het 
ervaren gebruiksgemak een belangrijke factor. Ervaren gebruiksgemak kan omschreven worden als ‘in 
welke mate de gebruiker denkt dat het gebruik van de technologie zonder fysieke en mentale inspan-
ningen gepaard gaat’ (Davis, 1986). Bij game-ervaring gaat het in dit onderzoek over de mate van 
ervaring die een speler al heeft opgedaan met betrekking tot het spelen van computerspellen. Muis-
vaardigheid omvat het vlot kunnen bedienen van de muis: kunnen klikken, dubbelklikken, slepen en 
de muisaanwijzer kunnen bewegen op het scherm. In dit onderzoek zal de focus liggen op kunnen 
klikken en bewegen van de muis. Naast het verband tussen gebruiksgemak en muisvaardigheid 
(hoofdeffect) wordt er ook onderzocht of de variabele game-ervaring een modererend effect vertoont. 
De afhankelijke variabele is muisvaardigheid in de vorm van kliksnelheid en muisbeweging, de quasi-










Figuur 1  Conceptueel model met drie variabelen: game-ervaring modereert de relatie tussen ge-







De participanten worden geselecteerd op basis van twee criteria: de deelnemers moeten allemaal ge-
bruikers zijn van het dienstencentrum 't Plein te Baasrode (België). Dit omwille van praktische rede-
nen en omdat het onderzoek op die locatie zal plaatsvinden. Met betrekking tot hun beheersingsniveau 
computervaardigheden moeten alle deelnemers een basiskennis computer hebben. De onderzoeks-
groep zal bestaan uit vijftien senioren tussen 60-80 jaar van het lokaal dienstencentrum 't Plein te 
Baasrode (België). De meeste participanten zijn cursisten van de mini-reeks vijf van de computercur-
sus omdat zij een gelijkaardig niveau hebben met betrekking tot hun computervaardigheden.  
Gebruiksgemak Muisvaardigheid:  
kliksnelheid + muisbeweging 
Game-ervaring 
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     Het lokaal dienstencentrum ‘t Plein is een ontmoetings- en dienstverlenend centrum dat de woon-
zelfstandigheid van senioren wil ondersteunen zodat deze mensen zo lang mogelijk in hun eigen om-
geving kunnen blijven wonen. Het dienstencentrum wil deze mensen ondersteunen door allerlei dien-
sten, activiteiten en vormingen aan te bieden. Enkele voorbeelden van vormingsactiviteiten die worden 






Na het spelen van de iPle click game en het afleggen van de click speed test moeten de participanten 
een vragenlijst invullen. De vragenlijst (bijlage 1) werd opgesteld op basis van een literatuurstudie en 
bestaat uit twee delen: in deel 1 worden er vier vragen gesteld over de game-ervaring de participanten. 
In deel 2 worden er tien vragen gesteld over het gebruiksgemak van de iPle click game. Verder zullen 
er ook demografische gegevens (leeftijd, geslacht en opleidingsniveau) over de participanten worden 
verzameld.  
     De afhankelijke variabele 'muisvaardigheid' in de vorm van kliksnelheid en muisbeweging zal ge-
meten worden door het uitvoeren van de click speed test (voor en na het spelen van de game). Voor 
elke participant zal telkens het aantal succesvolle muishandelingen (voor en na het spelen van de ga-
me) door de onderzoekster genoteerd worden op het scoreformulier (bijlage 2).  
     De quasi-onafhankelijke variabele 'gebruiksgemak' zal gemeten worden met de volgende tien items 
(SUS-schaal): ‘Ik denk dat ik het computerspel vaak zal spelen’, ‘Ik vind het computerspel onnodig 
ingewikkeld’, ‘Ik vond dit computerspel makkelijk om te spelen’, ‘Ik denk dat ik technische onder-
steuning nodig heb om het computerspel te kunnen spelen’, ‘Ik vind de verschillende functies in dit 
computerspel goed geïntegreerd (een goed samenhangend geheel)’, ‘Ik vind dat er teveel tegenstrij-
digheden in dit computerspel zitten’, ‘Ik kan me voorstellen dat de meeste mensen snel door hebben 
hoe ze dit computerspel moeten spelen’, ‘Ik vond dit computerspel erg omslachtig (erg uitgebreid) om 
te spelen’, ‘Ik voelde me zelfzeker toen ik het computerspel speelde’ en ‘Ik moet veel leren over dit 
computerspel voordat ik het goed kan spelen’. De participanten moeten elke bewering aandachtig le-
zen en een kruisje zetten in het selectievakje dat aangeeft in welke mate de bewering op hen van toe-
passing is. Er zal hiervoor een 5-punt Likertschaal worden gebruikt (1 = helemaal mee oneens, 5 = 
helemaal mee eens). Er is gekozen voor de SUS-schaal omdat deze schaal gebruikt kan worden om de 
gebruiksvriendelijkheid te meten van verschillende systemen en technologieën (Sauro, 2011). Er zijn 
drie usability-criteria in de schaal opgenomen: effectiviteit, efficiëntie en tevredenheid van de gebrui-
kers over het systeem (= de serious game). Bovendien hebben Tullis en Stetson (2004) aangetoond dat 
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de SUS-schaal al een betrouwbaar resultaat geeft bij 8-12 participanten. Aangezien er vijftien partici-
panten deelnemen aan dit onderzoek, is er gekozen voor deze schaal. Samenvattend kan er besloten 
worden dat de SUS-schaal een snelle en goedkope manier is om de gebruiksvriendelijkheid van een 
systeem te meten.  
     De modererende variabele 'game-ervaring' zal gemeten worden met de volgende vier vragen: 'Op 
welk toestel speelt u games?', 'Hoeveel games heeft u in het verleden al gespeeld?', 'Hoeveel dagen per 
week speelt u games?', 'Hoeveel uur per dag speelt u gemiddeld games?' Bij vraag 1 moeten de parti-
cipanten 'GSM, tablet of laptop/PC' aankruisen. Vraag 2 zal gemeten worden met de volgende drie 
items: 'minder dan 10 games, 10-30 games en meer dan 30 games'. Bij vraag 3 moeten de participan-
ten een keuze maken uit vier items: 'nooit, 1-2 dagen, 3-4 dagen en 5-7 dagen' en bij vraag 4 moeten 
ze 'minder dan 1 uur, 1-2 uur, 2-4 uur of meer dan 4 uur' aankruisen. Deze vragen zijn in het onder-
zoek opgenomen om een beeld te krijgen van de 'game-ervaring' van de participanten.  
     Na de uitvoering van het onderzoek zal er door vier willekeurige proefpersonen een hallway usabi-
lity test (think aloud protocol) in combinatie met de SUS-vragenlijst worden uitgevoerd om het huidi-
ge ontwerp van de iPle click game te verbeteren. Als de proefpersonen de game aan het testen zijn, zal 
de onderzoekster elke proefpersoon aandachtig observeren door te letten op hun verbale en non-
verbale reacties en hun opmerkingen over de game zorgvuldig noteren op het observatieformulier van 
de iPle click game (bijlage 3). De onderzoekster zal voor elke proefpersoon een observatieformulier 
invullen. Verder moet elke proefpersoon ook nog een SUS-vragenlijst over het gebruiksgemak van de 





Eerst zal er aan alle cursisten van de mini-reeks vijf van de computercursus en aan een aantal andere 
gebruikers van het dienstencentrum mondeling uitleg gegeven worden over het verloop van het onder-
zoek. Daarna zal er gevraagd worden of ze al dan niet interesse hebben om aan het onderzoek deel te 
nemen. De cursisten die willen deelnemen zullen van de onderzoekster een brief ontvangen waarin het 
doel, de procedure en de risico’s van het onderzoek uitvoerig beschreven worden. Vervolgens vullen 
de cursisten een toestemmingsverklaring in waarin ze hun deelname aan het onderzoek bevestigen en 
verklaren dat ze zowel mondeling als schriftelijk geïnformeerd zijn over het onderzoek. Verder zal er 
aan alle participanten meegedeeld worden dat alle gegevens vertrouwelijk en anoniem verwerkt wor-
den. Hierbij zullen de persoonsgegevens en de onderzoeksgegevens steeds op een aparte plaats be-
waard worden en zal het proefpersoonnummer enkel op de vragenlijst vermeld worden. Aan de cen-
trumleidster van het dienstencentrum zal vooraf uitleg gegeven worden (zowel mondeling als schrifte-
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lijk) over het doel en het verloop van het onderzoek en zullen er afspraken gemaakt worden met be-
trekking tot de praktische organisatie van het onderzoek. De testen zullen individueel uitgevoerd wor-
den en zullen afgenomen worden (op een vooraf afgesproken dag en tijdstip) in een leslokaal van het 
lokaal dienstencentrum 't Plein te Baasrode (België). Na het uitvoeren van deze testen moet elke parti-
cipant ook nog een vragenlijst over zijn of haar game-ervaring en het gebruiksgemak van het compu-
terspel ‘iPle click game’ invullen. Na het invullen van de vragenlijst, stelt de onderzoekster ook nog 
enkele bijkomende vragen aan de participanten over hun mate van vermoeidheid en over hun cafeïne-
gebruik op de dag van het onderzoek omdat cafeïne een effect heeft op de alertheid en op de gemoeds-
toestand (Smith, 2002). Na afloop van het onderzoek ontvangt elke participant een drankbonnetje (als 
dank voor zijn/haar deelname). Vervolgens zullen de resultaten van de testen statistisch geanalyseerd 
en verwerkt worden. Daarna zullen de resultaten gerapporteerd worden in een onderzoeksverslag.  
     Na de uitvoering van het onderzoek zal de onderzoekster zelf een aantal verbeterpunten formuleren 
voor de game. Vervolgens zal de huidige versie van de game worden aangepast op basis van de ge-
formuleerde verbeterpunten. Daarna zal er door vier willekeurige proefpersonen een hallway usability 
test (think aloud protocol) in combinatie met een SUS-vragenlijst over het gebruiksgemak van de ver-
beterde game uitgevoerd worden om na te gaan of de verbeterpunten al dan niet een positief effect 
hebben op het gebruiksgemak van de game. Drie van de vier proefpersonen zijn gebruikers van het 
dienstencentrum en alle proefpersonen hebben ervaring in het klikken met de muis. Er is gekozen om 
dit ontwerp te evalueren met een hallway usability test omdat deze test een snelle en goedkope manier 
is om na te gaan welke problemen spelers ervaren tijdens het spelen van een game. De proefpersonen 
krijgen allemaal de opdracht om enkele minuten te oefenen met de game. Als de proefpersonen de 
game aan het spelen (testen) zijn, zal de onderzoekster telkens de proefpersonen aandachtig observe-
ren door te letten op hun verbale en non-verbale reacties en hun opmerkingen over de game zorgvuldig 
noteren op een observatieformulier van de iPle click game (zie bijlage 3). Voor elke proefpersoon zal 
er door de onderzoekster een observatieformulier ingevuld worden. Op die manier probeert de onder-
zoekster na te gaan welke problemen de proefpersonen ondervinden tijdens het spelen van de game. 
Vervolgens stelt ze (eventueel) nog bijkomende vragen aan de proefpersonen om na te gaan of ze haar 
bevindingen al dan niet correct geïnterpreteerd heeft. Verder moet elke proefpersoon ook nog de SUS-
vragenlijst over het gebruiksgemak van de verbeterde versie van de iPle click game invullen  
(bijlage 4). Daarna zullen de resultaten van de hallway usability test en de SUS-vragenlijst ook geana-
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2.3.1 Design 
 
Er zal een quasi-experimenteel onderzoek uitgevoerd worden met een one group pretest-posttest de-
sign. De participanten moeten eerst gedurende twee minuten een test ‘muisgewenning’ uitvoeren. De 
test omvat een korte oefening op klikken, dubbelklikken en slepen om te wennen aan de muis. Vervol-
gens moeten de participanten gedurende één minuut de click speed test uitvoeren en de iPle click game 
spelen gedurende vijf minuten. Daarna moeten de participanten opnieuw gedurende één minuut de 
click speed test uitvoeren. Na het spelen van de iPle click game en het afleggen van de click speed test 
moeten de participanten ook een vragenlijst invullen over hun game-ervaring en het gebruiksgemak 
van de iPle click game. Na het invullen van de vragenlijst, stelt de onderzoekster ook nog enkele bij-
komende vragen aan de participanten over hun mate van vermoeidheid en over hun cafeïnegebruik op 
de dag van het onderzoek omdat dit ook de resultaten van het onderzoek kan beïnvloeden. Na de uit-
voering van het onderzoek zullen er door de onderzoekster verbeterpunten voor de game worden ge-
formuleerd en zal er door vier willekeurige proefpersonen een hallway usability test (think aloud pro-
tocol) in combinatie met de SUS-vragenlijst worden uitgevoerd. Daarna zullen er door de onderzoek-
ster opnieuw verbeterpunten worden geformuleerd om het game ontwerp van de iPle click game nog 
te verbeteren. Tijdens het onderzoek zullen er zowel kwalitatieve als kwantitatieve gegevens verza-










De testen zullen uitgevoerd worden op een Lenovo Z70-80 laptop met een SiliconWin optische USB-
muis en als ondergrond een zachte muismat. De slider voor de snelheid van de muisaanwijzer staat 
ingesteld op 60 % . De resolutie van het venster van de game is 1200 * 680 pixels en het besturings-
systeem van de laptop is Windows 10. De drie computerspellen click speed test, iPle click game en 
iPle click game (verbeterde versie) werden ontworpen met het programma Construct 2 (beta release  
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2.3.3 Testen 
 
Tijdens de testen wordt de muishandelingen (de kliksnelheid en de muisbeweging) van de participan-
ten gemeten omdat deze twee vaardigheden belangrijk zijn bij het leren werken met de muis en het 
efficiënt kunnen bedienen van de computer. Tijdens de test ‘muisgewenning’ moet de participant ge-
durende twee minuten een korte oefening op klikken, dubbelklikken en slepen uitvoeren om te wennen 
aan de muis: de participant moet een map op het bureaublad van de computer openen, sluiten en ver-
volgens verplaatsen op het scherm.  
     Na de test ‘muisgewenning’ moet de participant de click speed test uitvoeren (figuur 3). Tijdens 
deze test moet hij/zij gedurende één minuut zoveel mogelijk proberen te klikken op een object dat 
telkens op een willekeurige plaats op het scherm verschijnt. Het object is een geel vierkantje met een 
rode rand van 32 * 32 pixels en een zwarte achtergrond. Op het einde van de test zal de score op het 
scherm verschijnen. De onderzoekster noteert de score van de participant op het scoreformulier van de 
click speed test (bijlage 2).  
 
    
Figuur 3  Click speed test   Figuur 4  iPle Click game 
 
     Vervolgens geeft de onderzoekster een korte uitleg over de werking van het computerspel iPle click 
game (figuur 4) en daarna moet de participant gedurende vijf minuten het computerspel spelen. iPle 
click game is een serious game om de muishandelingen van de deelnemers te trainen. Tijdens het spe-
len van dit computerspel wordt de vaardigheid ‘klikken en bewegen met de muis’ getraind. Het doel 
van het spel is zoveel mogelijk punten scoren door op de bubbels te klikken alvorens ze de bovenrand 
van het scherm raken. De grootte en de snelheid van de bubbels is verschillend: hoe hoger de snelheid 
van een bubbel, hoe hoger het aantal punten dat een speler kan verdienen als hij klikt op de bubbel. 
Grote bubbels zijn uiteraard gemakkelijker om op te klikken dan kleine bubbels. Aan het begin van het 
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spel krijgt de speler drie levens en het spel is afgelopen wanneer de speler geen levens meer heeft. Om 
de participant te motiveren, kunnen er ook bonuspunten verdiend worden als de speler een bepaald 
aantal punten behaald heeft. Gentile en Gentile (2007) merken hierbij op dat de structuur van het spel 
een belangrijke factor is voor de motivatie van de speler. Alvorens met het computerspel te starten, 
krijgt elke participant eerst mondeling uitleg over de werking van de game. Bovendien mag het com-
puterspel ook meerdere malen na elkaar gespeeld worden (binnen de vooropgestelde oefentijd van vijf 
minuten). Tijdens het spelen van het spel zullen de participanten aangemoedigd worden door de on-
derzoekster. Verder zal de onderzoekster er ook op letten dat de participanten niet vals spelen door 
elke participant aandachtig te observeren tijdens het spelen van de game.  
     Bij het ontwerpen van de iPle click game werd er rekening gehouden met de volgende evidence 
based ontwerptips voor serious games (Kapp, 2012): de motivatie van de speler werd bevorderd door 
het geven van extra bonuspunten en het geven van een visuele beloning (sterren die verschijnen op het 
scherm als een bepaalde score behaald is). Er werd gevarieerd in de grootte en de snelheid van de 
bubbels: de rode bubbels zijn bijvoorbeeld moeilijker om op te klikken dan de paarse bubbels omdat 
ze sneller gaan en kleiner zijn. Verder werd er ook geprobeerd om de game zo aantrekkelijk mogelijk 
te maken.  
     Vervolgens moet de participant opnieuw gedurende één minuut de ‘click speed test’ uitvoeren. Op 
het einde van de test zal de score terug op het scherm verschijnen. De onderzoekster noteert opnieuw 
de score van de participant op het scoreformulier van de click speed test (bijlage 2).  
     Na het uitvoeren van deze testen moet elke participant ook nog een vragenlijst over zijn of haar 
game-ervaring en het gebruiksgemak van het computerspel ‘iPle click game’ invullen (bijlage 1). Het 
invullen van de vragenlijst zal ongeveer vijf minuten in beslag nemen. Indien nodig zullen de vragen 
samen met de participant overlopen worden. Via deze vragenlijst zullen ook demografische gegevens 
van de participant (zoals leeftijd, geslacht en opleidingsniveau) verzameld worden. Er is gekozen voor 
het afnemen van een vragenlijst omdat een vragenlijst snel kan worden afgenomen en er relatief veel 
data in een korte tijd kan verzameld worden. Aangezien alle participanten dezelfde vragen moeten 
beantwoorden, heeft dit als voordeel dat de antwoorden gemakkelijk met elkaar vergeleken kunnen 
worden. Nadelen van een vragenlijst zijn dat de onderzoekster niet kan ingrijpen als een vraag ver-
keerd geïnterpreteerd wordt en dat participanten sociaal wenselijke antwoorden kunnen geven. Er zal 
geprobeerd worden om deze nadelen zoveel mogelijk te ondervangen door de vragen samen met de 
participanten in te vullen en moeilijke begrippen te verduidelijken. Verder zal er ook aan de partici-
panten gevraagd worden om alle vragen eerlijk te beantwoorden. Er is voor gekozen om de vragen niet 
via e-mail te versturen omdat de onderzoekster dan geen controle heeft op het responsepercentage. 
Bovendien is er ook voor gekozen om de vragenlijst op papier af te nemen omdat er steeds algemene 
computerproblemen en/of problemen met de internetverbinding kunnen optreden.  
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     Na het invullen van de vragenlijst, stelt de onderzoekster ook nog enkele bijkomende vragen aan de 
participanten over hun mate van vermoeidheid en over hun cafeïnegebruik op de dag van het onder-
zoek omdat cafeïne een effect heeft op de alertheid en op de gemoedstoestand (Smith, 2002). Vervol-
gens ontvangt de participant een drankbonnetje van de onderzoekster (als dank voor zijn/haar deelna-
me). Vervolgens zullen de resultaten van de testen statistisch geanalyseerd en verwerkt worden. Daar-
na zullen de resultaten gerapporteerd worden in een onderzoeksverslag. Het onderzoek zal ongeveer 
30 minuten in beslag nemen.  
     Na de uitvoering van het onderzoek zullen er door de onderzoekster verbeterpunten voor de game 
worden geformuleerd en zal er door vier willekeurige proefpersonen een hallway usability test (think 
aloud protocol) in combinatie met de SUS-vragenlijst worden uitgevoerd. Als de proefpersonen de 
game aan het testen zijn, zal de onderzoekster elke proefpersoon aandachtig observeren door te letten 
op hun verbale en non-verbale reacties en hun opmerkingen over de game zorgvuldig noteren op het 
observatieformulier van de iPle click game (bijlage 3). De onderzoekster zal voor elke proefpersoon 
een observatieformulier invullen. Verder moet elke proefpersoon ook nog de SUS-vragenlijst over het 
gebruiksgemak van de verbeterde versie van de iPle click game invullen (bijlage 4). Daarna zullen er 
door de onderzoekster opnieuw verbeterpunten worden geformuleerd om het game ontwerp van de 





In fase 1 van de data-analyse zal door het uitvoeren van een gepaarde t-toets van elke participant het 
verschil berekend tussen het aantal succesvolle muishandelingen voor en na het spelen van de game. 
De effect size zal bepaald worden door Cohen's d te berekenen. Voor het meten van het gebruiksge-
mak van het computerspel iPle click game zal er voor elke participant ook een SUS-score berekend 
worden. Vervolgens zal de SUS-scores grafisch worden weergegeven.  
     In fase 2 van de data-analyse wordt er voor het opstellen van een schaal eerst een betrouwbaar-
heidsanalyse uitgevoerd en worden er (indien nodig) items van de schaal ‘gebruiksgemak’ geherco-
deerd. De betrouwbaarheid van een schaal wordt gemeten door Cronbach's alpha te berekenen. Aan-
gezien het spelen van computerspellen op GSM en tablet geen bijdrage leveren aan de klikvaardig-
heid, wordt er voor de statistische verwerking van de variabele 'game-ervaring' enkel de antwoorden 
opgenomen van de participanten die spellen spelen op laptop/PC. Participanten die nooit computer-
spellen spelen of enkel spellen spelen op GSM en/of tablet worden in SPSS als ‘missing value’ opge-
nomen. Vervolgens zal er een nieuwe variabele 'game-ervaring' geconstrueerd worden door een som-
schaal te maken. Er is gekozen om een somschaal te maken omdat de schaal bestaat uit verschillende 
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antwoordcategorieën. Voor het construeren van de variabele ‘gebruiksgemak’ zullen alle items van de 
schaal gemiddeld worden omdat de antwoordcategorieën van deze schaal allemaal dezelfde zijn. Voor 
de variabele ‘muisvaardigheid’ wordt de score die de participanten behaald hebben op de posttest van 
de click speed test gebruikt. Daarna worden alle variabelen gestandaardiseerd en zal de interactieterm 
berekend worden door de gestandaardiseerde variabelen gebruiksgemak en game-ervaring met elkaar 
te vermenigvuldigen. Er zal ook een moderatieanalyse worden uitgevoerd met een hiërarchische mul-
tiple regressieanalyse. In de eerste stap worden de twee hoofdeffecten gebruiksgemak en game-
ervaring in het model opgenomen. De interactieterm gebruiksgemak * game-ervaring zal in de tweede 
stap toegevoegd worden. Op basis van de regressiecoëfficiënten zal er een figuur gemaakt worden 
waarin het moderatie-effect grafisch wordt weergegeven.  
     In fase 3 van de data-analyse zullen de resultaten van de hallway usability test en de SUS-
vragenlijst over de verbeterde versie van de iPle click game ook geanalyseerd en gerapporteerd wor-





In fase 1 van de data-analyse werd er eerst een gepaarde t-toets uitgevoerd om het gemiddeld aantal 
succesvolle muishandelingen voor en na het spelen van de game met elkaar te vergelijken. Uit de re-
sultaten van de test blijkt dat er een verschil is tussen het aantal succesvolle muishandelingen na het 
spelen van de game (M = 57.80, SD = 8.03) en het aantal succesvolle muishandelingen voor het spelen 
van de game (M = 51.73, SD = 8.93) en dat dit verschil significant is t(14) = 5.38, p = .000, d = 1.39 
Er werd door de participanten significant beter gepresteerd op de test (click speed test) na het spelen 
van de serious game dan voor het spelen van de game. Dit wil dus zeggen dat het aantal succesvolle 
muishandelingen na het spelen van de game, hoger is dan het aantal succesvolle muishandelingen voor 
het spelen van de game. Bovendien wijst de effect size (d = 1.39) op een zeer groot en gunstig effect 
van de interventie.  
     Voor het meten van het gebruiksgemak van het computerspel ‘iPle click game’ werd er voor elke 
participant een SUS-score berekend. Hieronder staat een overzicht van de SUS-scores per participant.  
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Figuur 5  Overzicht SUS-scores 
 
Hieronder staat een overzicht van de ranking van de SUS-scores.  
 
Figuur 6  Ranking van de SUS-scores (Bangor, A., Kortum, P.T., & Miller, J.T., 2009) 
 
Uit figuur 5 en 6 blijkt dat de meeste participanten de serious game ‘iPle click game’ heel gebruiks-
vriendelijk vinden: de meeste SUS-scores liggen allemaal tussen 80-100 wat een zeer goede score is. 
Er zijn ook enkele uitmuntende scores (> 90) en zelfs twee ultieme scores (= 100) bij. Verder is er ook 
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In fase 2 van de data-analyse werd er vervolgens een hiërarchische multiple regressieanalyse uitge-
voerd.  
 
Tabel 1  Beschrijvende statistieken van de drie variabelen 
________________________________________________________________________ 
variabele  bereik  gemiddelde SD  Cronbach’s  
gebruiksgemak    4-5    4.48    .37 
muisvaardigheid 45-73  57.80  8.03 
game-ervaring    7-14    9.14  2.55         .84 
_________________________________________________________________________ 
 
In tabel 1 worden de drie variabelen uit dit onderzoek beschreven. De gemiddelde score op gebruiks-
gemak is matig, de gemiddelde score op muisvaardigheid is eerder laag en de gemiddelde score op 
game-ervaring is ook laag. De interne consistentie van de variabele game-ervaring is goed. De stan-
daarddeviatie van de variabele muisvaardigheid is hoog. Dit betekent dat de waarden onderling erg 
verschillen.  
 
Tabel 2  Correlaties tussen de drie variabelen 
__________________________________________________________________________ 
variabele  gebruiksgemak  muisvaardigheid game-ervaring 
gebruiksgemak      .199   .380 
muisvaardigheid  .199      .230 
game-ervaring   .380   .230 
____________________________________________________________________ 
p < .05 
 
Uit tabel 2 blijkt dat er een positieve, lage correlatie is tussen de variabelen game-ervaring en muis-
vaardigheid: ρ = .230. De samenhang is niet significant. Er is ook een lage, maar positieve correlatie 
tussen de variabelen muisvaardigheid en gebruiksgemak ρ = .199 en de samenhang is ook niet signifi-
cant. Hoe hoger de score op muisvaardigheid, hoe meer game-ervaring en hoe meer gebruiksgemak 
een persoon ervaart. Verder is de correlatie tussen de variabelen gebruiksgemak en game-ervaring 
positief en matig ρ = .380. De samenhang is niet significant. Personen met meer game-ervaring, erva-
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Tabel 3  Resultaten hiërarchische multiple regressieanalyse (N = 15) 
_________________________________________________________________ 
onafhankelijke variabele  B    SE B 
Stap 1 (R², R²adj)   (.05, -.42*) 
gebruiksgemak    -.01*    -.01* 
game-ervaring    .24    .24 
Stap 2 (R², R²adj,R²change)  (.24, -.52*, .19) 
gebruiksgemak    -.27*    -.31* 
game-ervaring    1.05    1.04 
gebruiksgemak*game-ervaring  -.76*    -.86* 
__________________________________________________________________ 
* p < .05 
 
Uit de hiërarchische multiple regressieanalyse (tabel 3) blijkt dat gebruiksgemak een negatief effect 
heeft op muisvaardigheid en dat game-ervaring een positief effect heeft op muisvaardigheid. Het effect 
van gebruiksgemak is significant in stap 1 en 2. Het effect van game-ervaring is wel sterker dan het 
effect van gebruiksgemak in stap 1 en ook in stap 2. Om deze effecten te kunnen interpreteren, moet er 
nagegaan worden of de interactie significant is. De regressiecoëfficiënt uit stap 2 is significant. De 
interactie levert dus een bijdrage aan de voorspelde variantie.  
 
 
Figuur 7 Illustratie van de moderatieanalyse: game-ervaring op de PC modereert het verband tussen 
gebruiksgemak en muisvaardigheid 
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Uit figuur 7 is af te leiden dat game-ervaring op de PC de relatie tussen gebruiksgemak en muisvaar-
digheid modereert. De patronen in gemiddelden voor game-ervaring verschillen sterk: er is een duide-
lijk verschil in de vorm van het gemiddeldenprofiel en daarom kunnen we stellen dat game-ervaring 
een modererende invloed heeft. Er is een hoofdeffect van gebruiksgemak, gerepresenteerd door de 
richting van de lijnen en er is een hoofdeffect van game-ervaring dat wordt gerepresenteerd door het 
verschil in hoogte van de lijnen. De interactie gebruiksgemak*game-ervaring is niet significant:  
p = .455. Personen met weinig game-ervaring - hier gedefinieerd als personen die één SD (-1 SD) 
onder het gemiddelde scoren - scoren het beste op muisvaardigheid. Deze personen halen een betere 
score op muisvaardigheid naarmate ze meer gebruiksgemak ervaren. Bij personen met een matige 
game-ervaring - hier gedefinieerd als M - en bij personen met veel game-ervaring - hier gedefinieerd 
als personen die één SD (+1 SD) boven het gemiddelde scoren - daalt de score op muisvaardigheid 
naarmate ze meer gebruiksgemak ervaren. Bij personen met veel game-ervaring is de daling veel gro-
ter dan bij personen met een matige game-ervaring. In fase 3 van de data-analyse werden er eerst 
door de onderzoekster (op basis van haar eigen ervaringen) een aantal verbeterpunten voor de 
iPle click game geformuleerd. Deze verbeterpunten waren: de lengte van het scherm aanpas-
sen (waardoor het langer duurt voordat een bubbel de bovenrand van het scherm raakt), het 
tempo van alle bubbels verlagen (omdat de onderzoekster tijdens de uitvoering van het onder-
zoek de indruk had dat het tempo van de bubbels voor sommige participanten te hoog was). 
Vooral in het begin van het spel verschenen er te veel bubbels tegelijk op het scherm. De 
moeilijkheidsgraad van het spel verhogen door drie extra elementen aan het spel toe te voe-
gen: een anker, een vaas en een schatkist (figuur 8). Door deze extra elementen toe te voegen, 
is het voor de speler moeilijker om zich te focussen op de bubbels.  
 
 
Figuur 8  iPle Click game (verbeterde versie) 
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Verder werden ook de verhaallijn van het spel, de leerdoelen en een mogelijke spelvariatie aan het 
startscherm toegevoegd (figuur 9).  
 
 
Figuur 9  Startscherm iPle Click game (verbeterde versie) 
 
     Op basis van de bovenstaande verbeterpunten werd het spel door de onderzoekster aangepast en 
werd er een verbeterde versie ontwikkeld van de iPle click game. Vervolgens werd er aan vier wille-
keurige proefpersonen gevraagd om een hallway usability test uit te voeren. Drie van de vier proefper-
sonen zijn ook gebruikers van het dienstencentrum en alle proefpersonen kunnen klikken met de muis. 
Voor het uitvoeren van de hallway usability test werd er aan de proefpersonen de opdracht gegeven 
om gedurende enkele minuten de verbeterde versie van de game te spelen en hierbij luidop hun op-
merkingen over de game te formuleren. De onderzoekster noteert de verbale en non-verbale reacties en 
de opmerkingen van de proefpersonen zorgvuldig op het observatieformulier van de iPle click game 
(bijlage 3). De opmerkingen van de proefpersonen waren: de extra elementen die aan het spel toege-
voegd zijn (zoals een anker, een vaas en een schatkist) een hoger aantal punten geven, een tijdslimiet 
aan het spel toevoegen, geen extra elementen toevoegen en enkel de snelheid van de bubbels verho-
gen, ook vissen toevoegen waarop geklikt moet worden (in plaats van enkel bubbels), de extra elemen-
ten in een zwarte kader plaatsen zodat ze meer opvallen en duidelijker zichtbaar zijn. Met betrekking 
tot de extra elementen: merkte één van de proefpersonen op dat het spel niet moeilijker werd door het 
toevoegen van de drie elementen. Er werd voorgesteld om de afbeeldingen van het anker, de vaas en 
de schatkist te verkleinen of de snelheid te verhogen zodat ze moeilijker aan te klikken zijn. Verder 
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gaven drie van de vier proefpersonen aan dat ze het goed vonden dat de snelheid van de bubbels in het 
begin van het spel veel lager is en dat er niet meer veel bubbels tegelijk verschenen. Eén van de proef-
personen vond het een tof spel met duidelijke kleuren en een duidelijke uitleg op het startscherm. Ook 
de extra elementen die aan het spel toegevoegd zijn, vond ze motiverend en goed gekozen.  
     Na het uitvoeren van de hallway usability test werd er aan de vier proefpersonen gevraagd om ook 
een SUS-vragenlijst in te vullen over het gebruiksgemak van de verbeterde versie van de iPle click 
game. Voor het meten van het gebruiksgemak van de verbeterde versie van de iPle click game werd er 
voor elke proefpersoon een SUS-score berekend. Hieronder staat een overzicht van de SUS-scores van 
de vier proefpersonen.  
 
 
Figuur 10  Overzicht SUS-scores van de vier proefpersonen 
 
Uit figuur 10 blijkt dat de proefpersonen de verbeterde versie van de iPle click game heel gebruiks-
vriendelijk vinden: de vier SUS-scores liggen allemaal tussen 80-100 wat een zeer goede score is. Er 
zijn ook twee uitmuntende scores (> of = 90) bij. Verder is er ook een hoge gemiddelde SUS-score en 
een hoge standaarddeviatie (M = 87.75, SD = 5.56).  
     Op basis van de bovenstaande resultaten en de feedback van de proefpersonen, kan het game ont-
werp op de volgende manier nog verbeterd worden: aanvankelijk werd er door de onderzoekster ver-
wacht dat de moeilijkheidsgraad van het spel zou verhoogd worden door het toevoegen van drie extra 
elementen (een anker, een vaas en een schatkist), maar aangezien uit de opmerkingen van de proefper-
sonen gebleken is dat de extra elementen de moeilijkheidsgraad van de game niet verhoogden, is er 
besloten om de moeilijkheidsgraad van de game te verhogen door de snelheid van alle bubbels te ver-
hogen telkens als een speler een bepaalde score bereikt heeft. Op die manier ontstaan er ook verschil-
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lende levels en verschillende moeilijkheidsgraden. De extra elementen zouden wel behouden blijven 
in het spel (omdat ze de motivatie bevorderden volgens de proefpersonen), maar de snelheid van 
sommige elementen zou wel verhoogd worden en sommige elementen zouden ook verkleind worden 
omdat het dan moeilijker wordt voor de speler om ze aan te klikken. Verder zou er ook een zwarte 
rand rond de extra elementen geplaatst worden (omdat ze dan duidelijker zijn en meer opvallen) en 
zouden de drie elementen ook een hoger aantal punten krijgen. De lagere snelheid van de bubbels in 
het begin van het spel en minder bubbels die tegelijk op het scherm verschijnen, zouden zeker behou-
den blijven omdat uit de feedback kan besloten worden dat de proefpersonen de lagere snelheid beter 
vonden. Eén van de proefpersonen gaf ook aan om een tijdslimiet aan het spel toe te voegen, maar 
aangezien dat de onderzoekster denkt dat het toevoegen van een tijdslimiet een negatief effect zal heb-
ben op de prestaties, is er besloten om geen tijdslimiet aan het spel toe te voegen. Op basis van de 
bovenstaande feedback werd er een definitieve versie van de game ontwikkeld (figuur 11 en 12).  
 
   
Figuur 11  Startscherm iPle Click game       Figuur 12  iPle Click game (definitieve versie) 
       (definitieve versie) 
 
 
4 Conclusie en discussie 
 
Uit de resultaten van dit onderzoek blijkt dat een serious game kan bijdragen aan het verbeteren van de 
muisvaardigheid van senioren: er werd door de participanten significant beter gepresteerd op de click 
speed test na het spelen van de serious game dan voor het spelen van de game. Dit wil dus zeggen dat 
er een verschil is tussen het aantal succesvolle muishandelingen voor en na het spelen van de game. 
Hypothese 1 en deelvraag 1 van dit onderzoek zijn dus bevestigd: de muisvaardigheid na het spelen 
van de game is hoger dan de muisvaardigheid voor het spelen van de game. Ook de theorie van Pro-
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vins (1997) waarin gesteld wordt dat vaardigheden verbeteren door te oefenen, wordt hierdoor beves-
tigd. Massink (2013) sluit hierbij aan en bevestigt ook dat de motorische vaardigheden van senioren 
verbeteren door te oefenen.  
     De interventie blijkt dus een gunstig effect te hebben. Bovendien werd de iPle click game als zeer 
gebruiksvriendelijk ervaren door de participanten. Met betrekking tot deelvraag 2 van dit onderzoek 
kunnen we besluiten dat er een verband is tussen het gebruiksgemak tijdens het spelen van de game en 
de muisvaardigheid: hoe hoger de score op muisvaardigheid, hoe meer gebruiksgemak een persoon 
ervaart. Wat betreft deelvraag 3 van dit onderzoek of game-ervaring al dan niet een modererend effect 
heeft op de relatie tussen gebruiksgemak en muisvaardigheid kunnen we stellen dat game-ervaring een 
modererende invloed heeft: de mate van game-ervaring heeft een invloed op de muisvaardigheid van 
senioren. Personen met weinig game-ervaring halen een betere score op muisvaardigheid naarmate ze 
meer gebruiksgemak ervaren dan personen met een matige game-ervaring en personen met veel game-
ervaring. Hieruit kunnen we concluderen dat het spelen van een serious game enkel effectief is bij 
personen met weinig game-ervaring en niet effectief is bij personen met een matige game-ervaring en 
bij personen met veel game-ervaring. Het oefenen met de game heeft dus enkel bij personen met wei-
nig game-ervaring een positieve invloed. Hiermee wordt hypothese 2 enerzijds bevestigd: game-
ervaring op de PC modereert het verband tussen het gebruiksgemak en de muisvaardigheid. Er is ook 
een verband tussen het gebruiksgemak en de muisvaardigheid, maar anderzijds moet hypothese 2 ge-
nuanceerd worden: het verband tussen gebruiksgemak en muisvaardigheid wordt enkel sterker naar-
mate de game-ervaring toeneemt bij personen met weinig game-ervaring. Bij personen met een matige 
game-ervaring en bij personen met veel game-ervaring is dit niet het geval: bij hen blijkt de interventie 
een ongunstig effect te hebben op de muisvaardigheid. Een mogelijke verklaring hiervoor zou kunnen 
zijn dat personen met een matige en met veel game-ervaring met betrekking tot hun muisvaardigheid 
al vanaf het begin een hoger beheersingsniveau hebben dan personen met weinig game-ervaring en dat 
het oefenen met de game daarom geen effect heeft.  
     Naast de mate van game-ervaring zijn er nog andere aspecten die een invloed kunnen gehad hebben 
op de resultaten van dit onderzoek zoals bijvoorbeeld het gebruik van cafeïne op de dag van het on-
derzoek omdat cafeïne een effect heeft op de alertheid en op de gemoedstoestand (Smith, 2002).  
Cafeïne kan een stimulerend effect hebben op het centrale zenuwstelsel waardoor de alertheid toe-
neemt en de vermoeidheid afneemt. Bij navraag tijdens het onderzoek bleek dat alle participanten ca-
feïne gebruikt hadden in de uren die vooraf gingen aan het onderzoek. Dit kan een vertekend beeld van 
de onderzoeksresultaten geven, want het is best mogelijk dat de participanten lager zouden gescoord 
hebben op de testen als ze die dag geen cafeïne zouden gebruikt hebben. Ook de hoeveelheid cafeïne 
kan een rol spelen. Verder was er één participant die thuis geen computer heeft en waren er ook drie 
personen die kleine technische problemen ondervonden tijdens het afleggen van de testen (zoals bij-
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voorbeeld de muis die even haperde of het spel dat enkele seconden vastliep). Sommige personen wa-
ren ook gewend om met een andere soort muis te werken (een draadloze muis) dan de muis die ge-
bruikt werkt tijdens het onderzoek. Er was ook één participant die leed aan een medische aandoening. 
Het is ook mogelijk dat de participanten sociaal wenselijke antwoorden gegeven hebben tijdens het 
invullen van de vragenlijst omdat bijna alle participanten de onderzoekster heel goed kenden. Verder 
kunnen participanten ook bewust (of onbewust) beter gescoord hebben op de posttest: er kan een  
‘self-fulfilling prophecy’ ontstaan zijn: de participanten presteren dan beter op de posttest omdat ze 
denken dat de onderzoekster dit van hen verwacht. Al deze aspecten kunnen dus ook de onderzoeksre-
sultaten beïnvloed hebben en een vertekend beeld geven.  
     Wat betreft deelvraag 4: volgende verbeterpunten worden door de onderzoekster geformuleerd voor 
de game: de lengte van het scherm aanpassen, het tempo van alle bubbels verlagen (vooral in het begin 
van het spel), de moeilijkheidsgraad van het spel verhogen. Een verhaallijn, leerdoelen en een moge-
lijke spelvariatie aan het startscherm toevoegen. Wat betreft deelvraag 5: uit de analyse van de resulta-
ten kan besloten worden dat de verbeterpunten een positief effect hebben op het gebruiksgemak van de 
iPle click game: de verbeterde versie van de game scoort zeer goed op gebruiksvriendelijkheid. Hier-
mee wordt hypothese 3 bevestigd.  
     Wat betreft deelvraag 6: uit de analyse van de resultaten en de feedback van de proefpersonen, kan 
het game ontwerp op de volgende manier nog verbeterd worden: de moeilijkheidsgraad van de game 
verhogen door de snelheid van alle bubbels te verhogen telkens als een speler een bepaalde score be-
reikt heeft (verschillende levels en moeilijkheidsgraden creëren), de snelheid van sommige extra ele-
menten verhogen en sommige extra elementen verkleinen, een zwarte rand rond de extra elementen 
plaatsen en de drie extra elementen ook een hoger aantal punten geven. Uit de resultaten van deel-
vraag 6 blijkt dus dat ondanks de hoge scores op gebruiksgemak, het game ontwerp zeker nog kan 
verbeterd worden.  
     In vervolgonderzoek kan bijvoorbeeld de invloed van cafeïne verder onderzocht worden of kan er 
aandacht besteed worden aan de invloed van bepaalde medische aandoeningen op de muisvaardigheid. 
Verder zou in vervolgonderzoek ook nog aandacht kunnen besteed worden aan de mate waarin oplei-
dingsniveau, geslacht of leeftijd een effect hebben op het verwerven van muisvaardigheden. Met be-
trekking tot het game ontwerp van de iPle click game zou er in vervolgonderzoek ook nog onderzocht 
kunnen worden of het toevoegen van een tijdslimiet aan de game al dan niet een negatief effect heeft 
op de prestaties van de speler.  
     Tekortkomingen van dit onderzoek: het gaat hier over een pre-experimenteel onderzoek waarin de 
participanten slechts vijf minuten geoefend hebben met een serious game. Vijf minuten is uiteraard 
een zeer korte tijd. Bovendien hebben er slechts vijftien participanten deelgenomen aan dit onderzoek. 
Dit betekent dat de resultaten van dit onderzoek indicatief en contextspecifiek zijn en dus niet gegene-
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raliseerd kunnen worden. In toekomstig onderzoek zouden de vragenlijsten dus best van een grotere 
groep participanten worden afgenomen omdat de resultaten dan gemakkelijker kunnen gegeneraliseerd 
worden naar de totale populatie senioren. Verder zou er ook een experiment kunnen uitgevoerd wor-
den met een controlegroep en een experimentele groep waarin de participanten langer dan vijf minuten 
kunnen oefenen. Op die manier kan er dan onderzocht worden of langer oefenen met een serious game 
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6.1 Bijlage 1: vragenlijst: game-ervaring en gebruiksgemak van het computerspel iPle click game 
 
U heeft juist uw muisvaardigheid geoefend met het computerspel ‘iPle click game’. Het spelen van een serious game (= een leerspel op de computer) is niet voor 
iedereen even gemakkelijk. Hieronder staan een aantal beweringen over uw game-ervaring (= spelervaring) en het gebruiksgemak van het computerspel ‘iPle click 
game’. Lees elke bewering aandachtig. Zet achter iedere bewering een kruisje in het selectievakje dat aangeeft in welke mate de bewering op u van toepassing is. Uw 
gegevens zullen vertrouwelijk en anoniem verwerkt worden.  
 
Leeftijd: ………..… jaar  (invullen a.u.b.)      Geslacht:   M   V 
 
Hoogst behaald opleidingsniveau:           geen opleiding     hoger onderwijs (bacheloropleiding) 
      basisonderwijs (tot 12/14 jaar)   universitair onderwijs (masteropleiding) 
      secundair onderwijs 
 
Deel 1: game-ervaring (= spelervaring) 
 
1 Op welk toestel speelt u computerspellen?   GSM   Tablet   Laptop / PC 
 
2 Hoeveel computerspellen heeft u in het verleden al gespeeld? 
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3 Hoeveel dagen per week speelt u computerspellen? 
 
 nooit     1-2 dagen    3-4 dagen   5-7 dagen 
4 Hoeveel uur per dag speelt u gemiddeld computerspellen? 
 
 minder dan 1 uur    1-2 uur     2-4 uur    meer dan 4 uur 
 





1  Ik denk dat ik het computerspel vaak zal spelen 
2  Ik vind het computerspel onnodig ingewikkeld 
3  Ik vond dit computerspel makkelijk om te spelen 
4  Ik denk dat ik technische ondersteuning nodig heb om het 
computerspel te spelen 
5  Ik vind de verschillende functies in dit computerspel goed 
geïntegreerd (een goed samenhangend geheel) 
6  Ik vind dat er teveel tegenstrijdigheden in dit computerspel 
zitten 
 
Helemaal            Grotendeels       Neutraal           Gedeeltelijk       Helemaal  
mee oneens         mee oneens                                mee eens            mee eens 
      1                         2                       3                        4                         5 
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7  Ik kan me voorstellen dat de meeste mensen snel door heb-
ben hoe ze dit computerspel moeten spelen 
8  Ik vond dit computerspel erg omslachtig (erg uitgebreid) om 
te spelen 
9  Ik voelde me zelfzeker toen ik het computerspel speelde 
10  Ik moet veel leren over dit computerspel voordat ik het 
goed kan spelen 
Helemaal            Grotendeels       Neutraal           Gedeeltelijk       Helemaal  
mee oneens         mee oneens                                mee eens            mee eens 
      1                         2                       3                        4                         5 
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6.3 Bijlage 3: observatieformulier van de iPle click game (verbeterde versie) 
 










































1  Ik denk dat ik het computerspel vaak zal spelen 
2  Ik vind het computerspel onnodig ingewikkeld 
3  Ik vond dit computerspel makkelijk om te spelen 
4  Ik denk dat ik technische ondersteuning nodig heb om het 
computerspel te spelen 
5  Ik vind de verschillende functies in dit computerspel goed 
geïntegreerd (een goed samenhangend geheel) 
6  Ik vind dat er teveel tegenstrijdigheden in dit computerspel 
zitten 
7  Ik kan me voorstellen dat de meeste mensen snel door heb-
ben hoe ze dit computerspel moeten spelen 
8  Ik vond dit computerspel erg omslachtig (erg uitgebreid) om 
te spelen 
9  Ik voelde me zelfzeker toen ik het computerspel speelde 
10  Ik moet veel leren over dit computerspel voordat ik het 
goed kan spelen 
Helemaal            Grotendeels       Neutraal           Gedeeltelijk       Helemaal  
mee oneens         mee oneens                                mee eens            mee eens 
      1                         2                       3                        4                         5 
 
                                                                                             
 
                                                                                             
 
                                                                                             
 
 
                                                                                             
 
 
                                                                                             
 
 
                                                                                             
 
 
                                                                                             
 
 
                                                                                             
 
 
                                                                                             
 
 
                                                                                             
 
Bedankt voor uw medewerking en deelname aan dit onderzoek!  
